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La investigación realizada expresa la arquitectura, el desarrollo y ejecución de un 
aplicativo móvil para la mejora del aprendizaje móvil en los estudiantes del 5° Año de 
secundaria del colegio Dionisio Manco Campos que contenga realidad aumentada, el cual 
presenta algunas problemáticas en la que resalta la falta de uso de nuevas tecnologías de 
información, métodos de enseñanza tradicionales y demora de los estudiantes en aprender 
el tema ya mencionado. El objetivo principal fue determinar el impacto de una aplicación 
móvil con realidad aumentada y ver su efecto sobre el aprendizaje móvil de los alumnos 
quienes utilizaran esta aplicación, lo cual se estará analizando cuantitativamente las 
dimensiones rendimiento académico y tiempo de aprendizaje. La muestra estuvo 
conformada por 42 alumnos del 5° año que tienen el curso de Historia, Geografía y 
Economía en sección B y D. El tipo de estudio será de tipo experimental y de nivel pre-
experimental. 






















The research carried out expresses the architecture, development and execution of a mobile 
application for the improvement of mobile learning in the students of the 5th year of 
secondary school of Dionisio Manco Campos school that contains augmented reality, 
which presents some problems in which the lack of use of new information technologies, 
traditional teaching methods and students delay in learning the subject already mentioned. 
The main objective was to determine the impact of a mobile application with augmented 
reality and see its effect on the mobile learning of students who will use this application, 
which will be quantitatively analyzing the academic performance and learning time 
dimensions. The sample consisted of 42 students of the 5th year who have the History, 
Geography and Economics course in section B and D. The type of study will be of an 
experimental type and a pre-experimental level. 






















































































1.1 Realidad Problemática 
 
En América Latina y el Caribe, durante las dos ultimas décadas ha mostrado un cambio 
minúsculo en cuanto al ingreso de nuevas tecnologías en la educación. Esto se debe a que 
la “importación” ha sido la lógica de la equipamiento, instalando en los colegios algunos 
dispositivos, cables y softwares computacionales, sin especificar el objetivo pedagógico al 
cual se quiere llegar. (Unesco, 2014, p.50) 
 
En los últimos tiempos el manejo de nuevas tecnologías ha sido exigida con mayor fuerza 
en los colegios por parte del Ministerio de Educación peruano, pero como se puede 
visualizar en la Tabla 1 aun los índices del uso de TIC son menos del 50%, demostrando de 
esta manera que en el ámbito educativo del país es necesario mayor aplicación de este 
recurso. 
Tabla 1- Perú: instituciones educativas de nivel secundaria que cuentan con recursos de 
tecnología de información y comunicación, según región y área de residencia. 





La institución educativa pública Dionisio Manco Campos ubicado en el distrito de 
Mala(Cañete), fundado a mediados del 1962 como una infraestructura muy pobre y con 
muy poco alumnado llamándose en ese entonces Colegio Secundario Mixto de Mala. El 
centro educativo nació del interés que despertó de su fundador Dionisio Manco Campos 
(Q.E.P.D) educador, escritor, poeta y periodista por excelencia en ese entonces y que 
debido a su entrega y dedicación en la construcción del mencionado colegio, por 
entusiasmo de los mismos estudiantes lograron el 01 de octubre de 1964 que el Estado 
Peruano reconociese por ley Nº 15633 que el colegio adoptara el nombre “Dionisio Manco 
Campos”. Fue así que con los años se denominó ante el distrito como la Alma Mater de 
Mala .Actualmente contando con una población de alumnos de 1500 y más de 50 docentes 
de diversas áreas (Poder Político, 2010). 
En la actualidad el colegio no cuenta con sistemas de información, mucho menos 
aplicativos móviles como el que se plantea en este proyecto de investigación el cual es un 
software que  sirve como ayuda y apoyo en la mejora del aprendizaje móvil en los alumnos 
en un determinado tema de algún curso. Según la entrevista que se realizó al profesor 
Hipólito Sánchez Huapaya docente de Historia, geografía y economía del colegio, como se 
puede observar en el Anexo 13, nos indica que él como docente no conoce el concepto de 
Realidad Aumentada, que uno de los problemas es que los alumnos no cuentan con una 
herramienta tecnológica móvil, utilizan TICs pero básicas como computadoras, parlantes, 
reproductores de video, proyectores y que son muy pocas las veces que la utiliza para el 
curso curricular de historia, geografía y economía, por lo que sigue teniendo la forma 
tradicional de enseñanza en cuanto al curso, generando que los alumnos no le tomen el 
mismo interés al curso mencionado que a otros.  
 
Merchán (2007) afirma lo siguiente: 
La mayoría de veces, la forma más frecuente de hacer concretar los 
conocimientos de un curso de historia es a través de la memorización. Pero 
frente a la demanda de entretenimiento y diversión que parece caracterizar 
el modo de vida de los jóvenes de nuestro tiempo, este curso llega a 







Otro problema que considera es la presión de los padres de familia en cuanto a la facilidad 
de aprendizaje con la inserción y el manejo de nuevas tecnologías, considera que la 
implementación de las TIC, más que una solución a un problema se consideraría una 
necesidad para la época actual y tecnológica en que vivimos. 
 
Cabero (2015) afirma lo siguiente: 
Las herramientas TIC son tomados como excelente apoyo y transmisores de 
información para los alumnos, los cuales pueden ser adecuados a lo que 
ellos necesiten, bteniendo de esto  una buena formación audiovisual e 
hipertextual. (Pp.22-23) 
 
De esta manera apoyaría en el proceso de aprendizaje móvil que los alumnos desempeñan, 
por ello se requiere determinar la efectividad de esta aplicación móvil con realidad 
aumentada en cuanto al proceso de aprendizaje móvil en el curso de Historia , Geografía y 
economía del Colegio Dionisio Manco Campos. 
1.2 Trabajos previos 
 
Internacionales 
Cascales (2015), desarrolló una tesis titulada “Realidad Aumentada y Educación Infantil: 
Implementación y Evaluación” cuyo objetivo principal fue analizar por dos grupos 
separados el progreso de conocimientos adquiridos, luego de haber implementado su 
propuesta de RA y con ello determinar si los alumnos evaluados han mejorado o no sus 
resultados académicos. Su trabajo de investigación lo realizó con el fin de obtener el grado 
académico de Doctor en la Universidad de Murcia. 
 
Comparó si la adquisición de conocimientos o conceptos teóricos por parte de los 
estudiantes continúa al cabo de un tiempo, para comprobar si el uso de la Realidad 
Aumentada produce un aprendizaje perpetuo. La investigación fue cuasi-experimental. En 
el estudio participaron 36 alumnos del 3° curso de segundo ciclo de Educación Infantil, 
también con 17 evaluadores externos, 5 docentes y 68 padres o madres de alumnos. Se 
necesitó diseñar múltiples cuestionarios, escalas de estimación categórica y pruebas de 





descriptivo y en la segunda fase fue inferencial el cual incluía el contraste de la 
información que se obtuvo de las muestras.  
 
Se concluyó que los alumnos que han trabajado con RA, tras la implementación de las seis 
unidades, han adquirido más conocimientos sobre los tópicos trabajados que los alumnos 
que no han trabajado con RA. Esta mejora se hace evidente en la medida en que, a 
contrastar ambos resultados, se aprecian diferencias estadísticamente significativas 
favorables al grupo que ha trabajado con RA. 
 
Buenaventura (2014), desarrolló una tesis titulada “Realidad aumentada como estrategia 
didáctica en curso de ciencias naturales de estudiantes de quinto grado de primaria de la 
institución educativa Campo Valdés” cuyo objetivo principal fue desarrollar un app que 
tuviera tecnología con realidad aumentada, el cual fue utilizada como herramienta para la 
enseñanza del tema La Tierra y Sus Capas del curso de Ciencias Naturales en el quinto 
grado de primaria del colegio Campo Valdés. Su investigación lo realizó buscando el grado 
accadémico de especialista en Ingeniería de Software.   
 
Se planteó como muestra a 36 estudiantes y 1 docente El desarrollo estuvo basado en una 
metodología de adaptación al RUP. Se le dio a los alumnos media hora para palmar y 
utilizar la aplicación y luego de ello contestar el cuestionario. Lo que se hizo también fue 
preguntar a los alumnos sobre lo realizado recibiendo comentarios satisfactorios en cuanto 
al aplicativo móvil y lo positivo que vendría a ser en el aula. 
 
Se concluyó que el uso de aplicaciones móviles que cuenten con RA para el aula de clases 
en el colegio tuvo muy buena aceptación en los alumnos, generando mayor atención a lo 
indicado por el docente y disposición a manejar la aplicación con todas sus 
funcionalidades.  
Quintero y Oballos (2014), desarrolló una tesis titulada “La realidad aumentada como 
apoyo en el aprendizaje del cerebro Triuno en la asignatura desarrollo de procesos 
cognoscitivo y afectivo de la facultad de ciencias de la educación. Universidad de 
Carabobo” cuyo objetivo fue desarrollar e implementar la Realidad Aumentada como 
apoyo al aprendizaje del tema mencionado en el título. Con esta investigación buscó 





Plantearon aplicar la RA como herramienta o apoyo al aprendizaje del tema de la Teoría 
del Cerebro Triuno en el curso Desarrollo de Procesos Cognoscitivo y Afectivo 
direccionado a los alumnos de la FaCE UC. Su investigación fue proyectiva, de campo y 
descriptiva. Se plantearon como indicadores la finalidad del aprendizaje, la estructura 
lógica de los contenidos curriculares y las posibilidades cognitivas del estudiante. Los 
datos cuantitativos que se obtuvieron en ésta investigación fue mediante la técnica de  
encuesta y para  instrumento de recolección de datos se aplicó el cuestionario, se aplicó a 
los profesores que tienen a cargo el curso Desarrollo de Procesos Cognitivo y Afectivo que 
forma parte del Departamento de Psicología de la Facultad de Ciencias de la Educación en 
la Universidad de Carabobo, se trabajó una confiabilidad de 0.87.Como resultado se 
obtuvo que el 100% de profesores tiene en cuenta la importancia de seleccionar nuevas 
estrategias didácticas, también el 100% de profesores consideran que al poner en marcha 
sus estrategias didácticas, estimula a sus estudiantes en diferentes aspectos.  
 
Se concluyó que la enseñanza del curso asignado necesita de mayor innovación para 
genera aprendizaje sólido y motivador para el alumno. 
 
Devia, Chumbi, Saavedra, Poveda y Montenegro (2013), desarrolló una tesis titulada 
“Usabilidad de la realidad aumentada como herramienta interactiva en entornos de 
aprendizaje escolar”, su objetivo principal fue iniciar una experiencia con el uso de RA, en 
el tema de “El esqueleto humano” del curso de Ciencias Naturales, posterior a la consulta 
de cuánto conocían los involucrados(profesores y alumnos) sobre RA y su utilización en el 
aula, observando la motivación; así como, escuchar sus aportaciones, puntos de vista y 
recomendaciones respecto a la experiencia que tuvieron con la aplicación de la RA en el 
proceso de aprendizaje. Buscando obtener su título como Licenciado en Educación 
Mención Informática.   
 
Buscaron determinar la forma de cómo dar un mejor uso de las TICs para que en la 
práctica de la enseñanza optimice el proceso de aprendizaje. La investigación fue 
descriptiva donde se especificó como sus indicadores los estilos de liderazgo, la 
comunicación y la planta física. El instrumento para la recolección de datos se utilizó la 
entrevista grupal en conjunto con un cuestionario, también se utilizó la observación de los 





herramienta innovadora en las TIC y su uso en los procesos de aprendizaje. Los 
resultados se analizaron de manera descriptiva e interpretativa. Evidenciándose que el 
conocimiento sobre las TIC y su aplicación un tanto limitada, tanto en profesores como en 
alumnos. Para los profesores, indicaron que es muy necesario el realizar aprendizaje sobre 
las TIC necesitando de capacitaciones a los profesores con respecto a los recursos que 
ofrece la web 2.0. En la parte de interés del alumnado, generó mucha motivación, interés y 
deseo de aprender. 
 
Se concluyó que los profesores y alumnos consideran de vital importancia las TIC, no sólo 
para la educación sino en muchos otros aspectos que día a día el ser humano afronta.  
 
López (2012), desarrolló una tesis titulada “Realidad aumentada como herramienta de 
aprendizaje en niños de seis años del colegio Jr. College.” cuyo objetivo principal fue 
investigar las propiedades que debe tener la RA para que sirva como técnica o instrumento 
de aprendizaje en niños de seis años de edad en la Institución Educativa Bilingüe Junior 
College. Buscando obtener su título como Ingeniero en diseño gráfico.   
 
La maestra realizó la evaluación a  los conocimientos de los niños en cuanto a temas que se 
desean reforzar, se utilizó un método deductivo, el cual tuvo como base el determinar el 
porcentaje de información que el alumno retenga, para esto se planteó preguntas orales 
referidos al tema. El resultado de dicha evaluación oral fue que el 31% de los estudiantes 
pudo retener la información del cuento utilizado, el cual se basaba en la lectura del 
material, el 69% de los alumnos recordaban solo algunas frases o imágenes del cuento. 
Posteriormente, se aplicó la RA, para luego realizar una evaluación casi igual a la anterior, 
obteniendo que el 70% de los estudiantes estuvieran en la posibilidad de narrar un resumen 
de todo el cuento y el 30% solo olvidaran ciertas partes del mismo.  
Se pudo concluir que al lograr que el alumno hable sobre el tema y de que interactúe con 
los conceptos que el profesor intenta brindarles, se consiguió incrementar de manera 











Loa (2017), desarrolló una tesis titulada “Influencia de un software con Realidad 
Aumentada para el proceso de aprendizaje en Anatomía humana en la educación primaria 
I.E.I.P. Pitágoras nivel A, Andahuaylas.” cuyo objetivo fue determinar cuál era la 
influencia de un aplicativo con RA en la mejora del rendimiento académico, para el 
proceso de aprendizaje del tema de Anatomía Humana en la educación primaria del sexto 
grado del colegio Integral Particular Pitágoras Nivel “A”, Andahuaylas. Buscando obtener 
su título como Ingeniero de Sistemas.  
 
 
La investigación es de diseño cuasi-experimental. Se consideraron como indicadores 
rendimiento, efectividad y tiempo. Tuvieron 2 grupos de observación, uno es control y otro 
experimental, se observó los cambios de cada grupo en ausencia y presencia de la 
aplicación de un Modelo de Software Realidad Aumentada. Como resultado inicial se 
obtuvo la nota promedio de cada uno de los estudiantes antes de la aplicación modelo de 
Software con realidad aumentada eran considerablemente bajas.  
Se concluyó que la aplicación con realidad aumentada en el proceso de aprendizaje mejoró 
el rendimiento académico con un 23.05% de acuerdo al promedio de los alumnos del curso 
de Anatomía Humana el cual se estaba estudiando.  
 
Gutierrez (2016), desarrolló una tesis titulada “Desarrollo de aplicación móvil sobre 
Android en realidad aumentada para el aprendizaje en el área de lógico matemática para la 
institución educativa glorioso 821 Macusani - 2014” cuyo objetivo principal fue 
implementar una aplicación con RA para dispositivos móviles en Android para el curso de 
lógico matemática como apoyo para mejorar el aprendizaje significativo de los alumnos del 
colegio primario Glorioso 821–Macusani en el año 2014. Buscando obtener su título como 
Ingeniero estadístico e informático. 
Para la investigación en el desarrollo de la aplicación se consideró el modelo espiral. Se 
consideró como indicador los resultados de las evaluaciones en el uso de Realidad 
Aumentada en el aprendizaje del Área.  Los resultados rescatados de la investigación 
indicaron que del total de alumnos que respondieron el cuestionario, el 71% indican como 
excelente el uso de marcadores o imágenes en el aprendizaje para el curso de geometría en 





resultados obtenidos hicieron más fácil la determinación del efecto significativo en el 
aprendizaje de los alumnos colegio Primario Glorioso 821 de Macusani, 2014. 
Se concluyó que la aplicación de la tecnología con realidad aumentada mejora 
significativamente el aprendizaje del curso de geometría. 
 
Alejos y Lazo (2015), desarrolló una tesis titulada “Implementación de un sistema 
informático basado en Realidad aumentada; para el área de ciencia y ambiente, como 
alternativa a los métodos tradicionales, en la I.E.P. María Inmaculada - Chincha 2015” 
cuyo objetivo principal fue implementar un sistema tecnológico que se basó en RA, el cual 
permitió aumentar el rendimiento académico en el curso de Ciencia y Ambiente del colegio 
María Inmaculada. Buscando obtener su título profesional como Ingeniero de Sistemas. 
 
Como instrumento de medición se empleó encuesta, sesiones de grupo y 
observación. Como resultado se produjo que la enseñanza con el sistema educativo 
ARForEducation aumenta el interés de los estudiantes en la asignatura de Ciencia y 
Ambiente, debido a que interactúan y observa con los conceptos o contenidos, a la par 
desarrollan destrezas y habilidades, dando un refuerzo a la inteligencia múltiple. 
Se concluyó que el proyecto fue terminado con los objetivos trazados cumplidos, usando 
nuevas tecnologías, que ocasionan un gran cambio positivo en la educación a los alumnos 
del colegio ya mencionado y sirve de ayuda a los estudiantes. 
 
Navarrete y García (2015), desarrolló una tesis titulada “Juegos didácticos en realidad 
aumentada para dispositivos móviles” cuyo objetivo principal fue el diseño y la 
implementación de un juego para dispositivos móviles con Realidad Aumentada que 
ayudaría en la motivación de alumnos de 7 años a más para aprender  el idioma inglés de 
esta manera poder lograr mayores conocimientos y aptitudes. Buscando obtener su título 
profesional como Ingeniero de Software. 
Como muestra se llegó a tomar a un total de 12 niños entre 8 a 10 años a quienes se les 
hizo preguntas luego de que utilizaran la aplicación. Los resultados fueron que el 92% de 
los niños se les hizo fácil el uso de la aplicación y a un 8% se les hizo complicado. Por otro 
lado al 50% de los niños les agrado positivamente la tecnología de Realidad Aumentada, 
ya que era la primera vez tenían experiencia con ello, mientras que a la otra mitad les 





Se concluyó que se pudo cumplir con los objetivos específicos trazados en la investigación, 
llegando también a darle una satisfacción al cliente debido a los acuerdos llegados y en sus 
retroalimentaciones. Se comprobó también que muy aparte de tener buenos gráficos la 
aplicación móvil debe tener una buena historia para que sea más atractivo a los estudiantes. 
 
Caballero y Villacorta (2014), desarrolló una tesis titulada “Aplicación móvil basada en 
realidad aumentada para promocionar los principales atractivos turísticos y restaurantes 
calificados del centro histórico de Lima” cuyo objetivo principal fue desarrollar un 
aplicativo para dispositivos móviles que permita a cualquier turista ya sea peruano o 
extranjero mientras esté en la ciudad pueda acceder a información relevante de los puntos 
turísticos y restaurantes más importantes del Centro de Lima con la realidad aumentada en 
los teléfonos inteligentes. Buscando obtener su título profesional académico como 
Ingeniero de computación y sistemas. 
 
La investigación se realizó debido que en Lima no hay muchas herramientas TIC con las 
cuales los turistas puedan acceder a información valiosa, teniendo en cuenta también que 
en estas épocas es casi improbable que algún turista no tenga un dispositivo móvil. Como 
resultados de la investigación se mostró la funcionalidad de la app dando a conocer los 
principales puntos turísticos a través de coordenadas y la realidad aumentada. 
Concluyeron que las pruebas hechas fueron óptimas y que el aplicativo móvil muestra 
información importante del centro histórico de lima así el usuario mejora su experiencia en 
la visita. 
1.3 Teorías relacionadas al tema 
 
Aprendizaje Móvil 
Basantes, Naranjo, Gallegos y Benítez (2015) indican que: 
El aprendizaje móvil constituye recursos digitales que sirvan para el 
aprendizaje a través de un dispositivo móvil ya sea una Tablet, celulares, 
laptops, etc. Estos recursos permiten el desarrollo de nuevos aprendizajes y 
de manera más autónoma, más dinámica, con mayor alcance de información 








Según Navarro (citado en Roux y Anzures, 2014) indica que “el rendimiento académico, 
también llamado rendimiento escolar es el nivel de eficiencia en el alcance de los objetivos 
curriculares para los diversos cursos asignados, se expresa mediante promedio de notas.” 
(p.4) 
 
Tiempo de aprendizaje 
Murillo, Martínez y Hernández (2010) indicaron que: 
Un aprendizaje está definido por el tiempo, ya que si decimos que un 
alumno tiene mayor tiempo, más puede aprender. (p.15) 
 
Realidad aumentada (AR) 
Hughes (2014) indica: 
AR se refiere a aplicaciones que permiten a los usuarios ver el entorno del 
mundo real a qué objetos virtuales (por ejemplo, imágenes 3D / 2D, videos 
y sonido) se superponen. Las aplicaciones AR se pueden aplicar a muchos 
tipos de sistemas en muchos campos científicos. Tal vez la aplicación más 
emocionante hasta la fecha sea en el campo educativo, en el cual las 
aplicaciones de AR ofrecen características divertidas e interactivas, 
autonomía de los estudiantes (...). Una aplicación de AR puede ayudar a los 
estudiantes durante el proceso de aprendizaje mediante, por ejemplo, 
agregar objetos virtuales a una amplia gama de imágenes bidimensionales 
desde el microscopio hasta el volcán (p.3). 
 
Kipper (2012) afirma que: 
La realidad aumentada (AR) es la alteración de un entorno real añadieno un 











Gonzales, Vallejo, Castro y Albusac (2012) indicaron que: 
La realidad aumentada consta de 3 características, combina de manera 
interactiva el mudno real y virtual en tiempo real y Alineación 3D. La 
fusión de estas características hace de la RA sea atractiva para quien lo usa, 
por lo que mejora su interacción con el mundo real con la adecuada 
información que el usuario considere útil al realizar ciertas actividades. 
(Pp.5-6) 
 
Para Martínez, García y Escalona (2017): 
La realidad aumentada es una mezcla entre lo real y virtual. (p.15) 
 
Buitrago (2015) indicó que la realidad aumentada “son las imágenes obtenidas del mundo 
real añadiéndole información que es generada por computador” (p. 32). 
 
Fernández, Gonzales y Remis (2012) indicaron que: 
Un software con realidad aumentada necesitaría de un dispositivo el cual 
debe recoger la información de lo real, que sea capaz de crear imágenes 
sintéticas y procesar las imágenes reales añadiéndoles la 
información(procesador + software) y una pantalla para poder proyectar los 
resultados obtenidos. (p. 1) 
 
Algunos autores coinciden en “que el proceso de la RA es ejecutada de manera secuencial 
en cuatro tareas: 
1. Captura del escenario. 
2. Identificación de la escena. 
3. Mezclado de la realidad más aumento de información. 













Prendes (2015) indica que “Lens-Fitzgerald, el cofundador de Layar, en el año 2009 
publicó un artículo en donde especifica los 4 niveles de realidad aumentada mencionados a 
continuación”. (p.189) 
 
Prendes (2015) afirma que: 
Nivel 0. Se basa principalmente en códigos de barras, cdigos QR, etc. Para 
enlazar el mundo real, normalmente se utilizan como hiperenlaces ya que no 











“Nivel 1. Basado principalmente en marcadores de RA, que son reconocidos y muestras 











Imagen 2. Código de barras UPC y 
código QR 





“Nivel 2. En este nivel no se utiliza marcadores, sino más bien coordenadas por GPS y/o la 
brújula que tienen incorporados algunos dispositivos electrónicos, de esta manera se añade 











Nivel 3. Visión aumentada,  
Rice (citado en Prendes, 2015) indica que “para este nivel se utilizan trasplantes displays, 
es decir un dispositivo el cual podamos llevarlo en nuestras retinas o gafas. En este nivel 

















Imagen 4. RA con marcadores geoposicionados. 






Según los especialistas de The Computer Language Company (citado en Riera et al., 2017, 
pp.38-39) afirman que las “aplicaciones móviles se definen como un software que se corre 
en algún dispositivo portátil.” 
 
Según Abrahamsson, Hanhineva, Hulkko, Ihme, Jäälinoja, Korkala, y Salo (citado en Díaz, 
Ucán, Aguileta y Toscano,2016). “El desarrollo de aplicativos para dispositivos móviles 
cuentan con ciertas características peculiares en comparación con algunos métodos 
tradicionales, entre éstas diferencias se encuenstra: limitaciones en identificar a sus 
usuarios y requerimientos, tiempos cortos de entrega,limitaciones tecnológicas que 





Para Molina, Vote y Davila(2018) indicaron: 
Fue desarrollada por Kent Beck en la búsqueda por guiar equipos de trabajo 
pequeño o mediano, entre dos y diez programadores, en ambientes de 
requerimientos imprecisos o cambiantes  
            La principal particularidad de esta metodología son las historias de usuario, 
las cuales corresponden a una técnica de especificación de requisitos; se 
trata de formatos en los cuales el cliente describe las características y 
funcionalidades que el sistema debe poseer.(Beck,1991) 
En esta metodología se realiza el proceso denominado Planning game, que 
define la fecha de cumplimiento y el alcance de una entrega funcional, el 
cliente define las historias de usuario y el desarrollador con base en ellas 
establece las características de la entrega, costos de implementación y 
número de interacciones para terminarla. Para cada iteración el cliente 
estipula cuales son las historias de usuario que componen una entrega 
funcional. (Cadavid et al., 2013) 
Se realizan entregas pequeñas que son el uso de ciclos cortos de desarrollo, 
llamado iteraciones, que muestra al cliente una funcionalidad del software 





Algo muy característico de esta metodología es la programación en parejas, 
indica que cada funcionalidad debe de ser desarrollada por dos 
programadores, las parejas deben cambiar con cierta frecuencia, para que el 
conocimiento no sea solo de una persona sino de todo el equipo. (Cadavid et 
al., 2013). 
Para terminar con lo relevante de esta metodología, se presenta una etapa 
muy importante las cuales son las pruebas de aceptación, una vez que se ha 
desarrollado una funcionalidad, entra a pruebas por parte del cliente, dando 
su aprobación. (Pp.117-118) 
 
Elección de Metodología XP 
Para García (2018) indicaron que: 
Las diferencias más resaltantes entre las metodologías Scrum y XP son las 
siguientes, Scrum por su parte es basado en la gestión del proyecto mientras 
XP es orientada más a la creación e implementación del producto. En Scrum 
los integrantes del equipo de proyecto realizan tareas individualmente 
mientras que en XP lo realizan en parejas, las interacciones en Scrum duran 
entre 1 y 4 semanas mientras que en XP duran solamente de 1 a 3 semanas. 
En Scrum al culminar un Sprint y le hayan dado conformidad ya no se 
modifica y se continua con los demás sprint, en cambio en XP estas pueden 
ser modificadas aún si se haya dado la conformidad durante el progreso del 
proyecto y como ultima diferencia importante se detalla que el XP sigue 
estrictamente las tareas en el orden establecido por el cliente mientras que 
en Scrum puede que pase lo mismo, pero puede ser modificado para mejorar 












Se realiza un cuadro comparativo con las características principales de XP y otras 
metodologías de desarrollo agiles en la tabla  
 
Tabla 2.Cuadro comparativo de metodologías de desarrollo 
 
 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Para el desarrollo del aplicativo móvil que se desarrollará en esta investigación se necesita 
la participación del cliente en el proceso de desarrollo, ya que por orientarse a un tema en 
específico, se necesita la corroboración de un docente especializado, adicional a ello se 
necesita que se realiza en el tiempo más corto posible y que sea adaptable a cambios que el 
cliente requiera. Por ello se aplicará la metodología XP. 
 
TIC en la educación  
Para Díaz et al. (2016): 
Las Tics potencia ciertos servicios que dan las instituciones en la mayoria 
de sectores productos, en la actualidad, éstas fundamentan sus actividades 
mediante la creación de aplicaciones los cuales están orientados a dar 
servicios de óptima calidad, debidamente oportunos y precisos, todo esto 







Área de Historia, Geografía y Economía 
Principalmente el enfoque del curso tiene como fin el desarrollar en los 
estudiantes una ciudadanía activa, en donde ellos mismos puedan participar 
y contribuir en el proceso de construcción de una sociedad con democracia 
y buen inclusión, equilibrando la búsqueda de su bienestar personal con la 
del bienestar de la sociedad. (JEC, 2016, p.1) 
 
Dictadura Militar 
Para Cheibub, Gandhi y Raymond (2009): 
Los gobernantes militares han sido distinguidos de los dictadores civiles por 
varias razones: sus motivaciones para tomar el poder, las instituciones a 
través de las cuales organizan su gobierno y las formas en que abandonan el 
poder. Sus motivos para organizar golpes parecen ser variados. Los 
gobernantes militares a menudo se ven a sí mismos como "guardianes del 
interés nacional", salvando a la nación del desastre provocado por políticos 
civiles corruptos y miopes. Ellos justifican su posición como árbitros 
"neutrales" sobre la base de su membresía dentro de las fuerzas armadas, 
una institución que se supone que está por encima de la política. (…) .Una 
vez en el poder, los dictadores militares lo organizan de manera única y a 
menudo utilizan el aparato organizativo de las fuerzas armadas para 
consolidar su gobierno. Los líderes militares generalmente gobiernan como 
una junta, seleccionando a uno de sus miembros para que sea el jefe. Para 
los generales que toman el poder en nombre de los militares institucionales, 
sus juntas son generalmente pequeñas e incluyen jefes de las diversas ramas 
de servicio. Para los miembros de menor rango que toman el poder en un 
golpe de facción, sus juntas tienden a ser más grandes en función de su 
necesidad de atraer miembros a su causa. Las fuerzas armadas ya controlan 










Sistema Operativo Android 
Vanegas (2012) indica que: 
El sistema operativo Android es un software de código abierto basado en 
Linux, orientado a dispositivos móviles, este software permite crear 
aplicaciones innumerables para Smartphone, tablets, Tvs, cámaras, etc. 
Android está liderado por el grupo Open Handset Alliance, en donde se 
juntan varios fabricantes, desarrolladores de software y hardware, como por 
ejemplo Samsung, HTTC, Dell, Google, etc. (p.130) 
 
Unity 3D 
Para Liu, Sohn y Park (2018): 
Unity 3D es un motor de juego 3D integrado multiplataforma desarrollado 
por Unity Technologies Co. Ltd. Puede superponer lo virtual sobre la 
realidad y realiza la interacción humano-computadora con algunas 
herramientas de desarrollo AR. (p.15068). 
 
Vuforia SDK 
Para Liu, Sohn y Park (2018): 
Vuforia SDK es un kit de desarrollo de software AR para dispositivos 
móviles lanzado por Qualcomm. Utiliza tecnología de visión artificial para 
reconocer y capturar imágenes planas u objetos 3D en tiempo real y permite 
a los desarrolladores colocar objetos virtuales a través del visor de la cámara 
y ajustar la posición de los objetos en el fondo de la cámara. Vuforia SDK 
admite tipos de objetos 2D y 3D que incluyen múltiples configuraciones de 
destino, imágenes con menos símbolos y etiquetas de marco (p. 15069). 
 




 ¿Qué efecto tiene la aplicación móvil con realidad aumentada en la mejora del 
aprendizaje móvil del tema de la dictadura militar en el Perú en los estudiantes del 





Formulación de problemas específicos 
 
 ¿Qué efecto tiene la aplicación móvil con realidad aumentada en la mejora del 
rendimiento académico para el tema de la dictadura militar en el Perú en los 
estudiantes del 5° año del colegio Dionisio Manco Campos? 
 
 ¿Qué efecto tiene la aplicación móvil con realidad aumentada en la mejora del 
tiempo de aprendizaje para el tema de la dictadura militar en el Perú en los 
estudiantes del 5° año del colegio Dionisio Manco Campos? 
1.5 Justificación del estudio 
 
1.5.1. Justificación Práctica 
 
El colegio donde se llevará a cabo la investigación no cuenta con algún desarrollo tecnológico 
el cual pueda servir como herramienta de aprendizaje para los alumnos, de una manera más 
didáctica y que la pueda utilizar fuera del colegio. 
 
1.5.2. Justificación Económica 
 
El colegio no tendrá que invertir en la presente investigación, ya que el autor lo realiza de 
manera académica. No se puede indicar que con esto generará ganancias ya que es un colegio 
público, pero si se llegase a aplicar en un colegio privado, éste tendría una mayor aceptación 
de los padres de familia. 
 
1.5.3. Justificación teórica 
La presente investigación se realiza con la intención de dar a conocimiento sobre el uso de las 
tecnologías de información, como instrumento a mejorar los procesos académicos en el nivel 
secundario de un centro educativo nacional y a consecuencia de lo mencionado también 







Cabrero, Barroso y Gallego (2018) indicaron que: 
Podemos decir que "rendimiento" es a causa de la motivación e interés que 
la experiencia ha surgido en los alumnos. (p. 43) 
 
1.5.4. Justificación Social 
Este trabajo está orientado al ámbito académico, es decir, orientado a mejorar la educación 
con el acceso rápido a la información, nuevo método de enseñanza, aumento de la motivación 
por el aprendizaje del curso de Historia, Geografía y Economía y por ende optimización de 
tiempo para aprender. 
“La Realidad Aumentada podría ser una herramienta muy útil en la etapa de educación” 
(Marín, 2017, p.15) 
 
1.5.5. Justificación Tecnológica 
La presente investigación tendrá lugar a la innovación en la educación ya que muy pocos 
colegios brindan a sus alumnos este tipo de tecnología, siendo conocedores también que la 
gran mayoría de estudiantes cuenta con un dispositivo móvil en donde pueden instalar el 
aplicativo. 
Cabero (2015) indica que: 
Muchos podemos pensar que las tecnologías son cosa de un futuro cercano 
y que no afecta a lo actual, pero el futuro ya es hoy y el problema más grave 





 HG: La aplicación móvil con realidad aumentada mejorará el aprendizaje móvil del 
tema de la dictadura militar en el Perú en los estudiantes del 5° año del colegio 











 H1: La aplicación móvil con realidad aumentada reduciría el tiempo de aprendizaje 
hacia el tema de la dictadura militar en el Perú en los estudiantes del 5° año del 
colegio Dionisio Manco Campos, 2018. 
 
Según Anderson citado en (Murillo et al, 2010, p.16)  
Se ha demostrado que los profesores que entregan un mayor tiempo, 
esfuerzo y dedicación al inicio de un curso aumentan las oportunidades de 
aprendizaje en la tarea, son maestros más eficaces. 
 
 H2: La aplicación móvil con realidad aumentada mejorará el rendimiento 
académico del tema de la dictadura militar en el Perú en los estudiantes del 5° año 
del colegio Dionisio Manco Campos, 2018. 
 
“los alumnos han mostrado una actitud favorable frente a los recursos tecnológicos 
que contengan RA, esto puede favorecer en que logren buenos resultados a raíz de 





 Determinar el efecto de la aplicación móvil con realidad aumentada en la mejora 
del aprendizaje móvil en el tema de la dictadura militar en el Perú de los estudiantes 
del 5° año del colegio Dionisio Manco Campos. 
 
Objetivos Específicos  
 
 Determinar el efecto de la aplicación móvil con realidad aumentada para el 
mejoramiento del rendimiento académico en el tema de la dictadura militar en el 





 Determinar el efecto de la aplicación móvil con realidad aumentada en la 
optimización de tiempo de aprendizaje para el tema de la dictadura militar en el 



















































































2.1 Diseño de Investigación 
 
La investigación será de tipo cuantitativa ya que para Hernández, Fernández y Baptista 
(2014) “se utiliza la recolección de datos para comprobar una hipótesis planteada, con 
medición numérica y estadística, esto con el fin de establecer comportamientos y probar 
teorías”. (p.4) 
 
El diseño a utilizar será experimental ya que para Hernández et al. (2014): 
Son estudios de intervención, esto quiere decir que el investigador manipula 
tratamientos, estímulos, influencias o intervenciones (denominadas 
variables independientes) para obtener sus efectos sobre otras variables (las 
dependientes) en una situación de control. (p.129) 
 
El diseño será de tipo cuasi experimental ya que para Hernández et al. (2014): 
“Ya que en este diseño los individuos no se escogerán aleatoriamente para conformar un 
grupo, sino que éstos ya han sido formados antes del experimento.” (p.151) 
Para ello se utilizarán criterios de inclusión y exclusión del cual se obtendrá grupo 





2.2 Variables, operacionalización 
Tabla 3- Operacionalización de Variables 









“Una población es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de 
especificaciones” (Hernández et al., 2010, p.174). 
La presente tesis se desarrollará en el colegio Dionisio Manco Campos del distrito de 
Mala, específicamente en el curso de Historia y Geografía del 5° año de secundaria, que 




“La muestra es en sí una parte de la población general” (Hernández et al., 2010, p.175).  
“El grupo experimental es intervenido con el experimento a realizarse mientras que el 
grupo de control no ello.” (Hernández et al., 2010, p.132).  
 
Se tomará como muestra al total de 42 alumnos involucrada en el curso de Historia, 
Geografía y Economía del 5° año “B” y “D”, teniendo en cuenta los siguientes criterios. 
 
Criterios de inclusión 
Para grupo experimental: 
 Cursar el 5° año de educación secundaria en el colegio Dionisio Manco 
campos. 
 Tener entre 16 o 17 años de edad. 
 Contar con Smartphone Android 
Para grupo control: 
 Cursar el 5° año de educación secundaria en el colegio Dionisio Manco 
campos. 
 Tener entre 16 o 17 años de edad. 








Criterios de exclusión 
 Alumnos que no cuenten con el tema del paso de la dictadura militar a la 
democracia en el Perú en el curso de Historia, geografía y economía en el 
5° año de educación secundaria. 
 Ser menor de 16 años y mayor de 17 años. 
 Alumnos con más del 30% de inasistencias en el curso mencionado a 
cargo del docente Hipólito Sánchez Huapaya. 
 Alumnos que no cuenten con dispositivo móvil Android. 
 Alumnos con limitaciones visuales o discapacidad. 
 Alumnos que no pertenezcan al operador Entel 
2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y 
confiabilidad. 
El instrumento es la ficha de observación, se utilizó para la recolección de la 
información en base a los indicadores propuestos en la presente investigación. Se 
detalla que no se publicarán los nombres de los alumnos, por confidencialidad 
solicitada por el colegio. 
 
Fiabilidad 
Según Vara (2012) indica que: 
La fiabilidad es la aplicación de algún instrumento elaborado 
repetidamente a un sujeto, además de ello es la capacidad de que el 
instrumento produzca resultados iguales, cuando se aplique por 2da o 3ra 
vez. (p.245) 
“Sera de tipo homogéneo, el cual es utilizado para instrumentos con valores 
cuantitativos, en este trabajo de investigación se utilizarán escalas.” (Vara, 2012, 
p.245) 
Validez de contenido 
 
De contenido (criterio de jueces, de expertos): quiere decir que los 
indicadores elegidos serán evaluados por los expertos en el tema para 
valorar su capacidad en medir los indicadores, pueden ser instrumentos 






2.5 Métodos de análisis de datos 
 
El método será a de análisis estadístico descriptivo la cual permite tabular y reflejar 
mediante gráficos y tablas los resultados obtenidos por la muestra en estudio. 
 
2.6 Aspectos éticos 
 
En el proceso de desarrollo de la presente investigación, el investigador del se 
compromete a respetar la verdad en cuanto a los resultados, la confiabilidad de los 




































































PRUEBA DE NORMALIDAD SHAPIRO WILK 
Para desarrollar la prueba de normalidad se llegó a utilizar la metodología de Shapiro-
Wilk, para ambos dimensiones “Rendimiento académico” y “Tiempo de aprendizaje” y 
también para sus respectivos indicadores”, ya que: 
.   
Se trabajará de acuerdo al número de muestra, si es mayor a 50, se utilizará la 
metodología de Kolmogorov-Smirnov. En caso sea lo contrario, menor a 50, se 
utiliza la metodología de Shapiro-Wilk. 
 
Para el análisis estadístico se realizó la prueba de normalidad tanto para pre-test y post-
test, ya que se trabajará con menos de 50 individuos, se utilizó el software estadístico 
IBM SPSS Staticts V.25 con el nivel de confiabilidad de 95% con las condiciones 
detalladas a continuación:  
  
Sig < 0.05, por lo tanto adopta una distribución no normal. 
Sig => 0.05, por lo tanto adopta una distribución normal. 
  
Dónde: “Sig” es el nivel crítico del contraste.  
Luego de haber realizado las pruebas de normalidad a los indicadores ya mencionados, 



















DIMENSION RENDIMIENTO ACADEMICO 
INDICADOR PROMEDIO DE NOTAS 
PRE TEST 
Podemos observar en la presente tabla Nº3, los resultados descriptivos que se obtuvo del 
indicador “Promedio de notas” antes del aplicativo móvil: 
 
 






Tabla 5- Prueba de normalidad indicador "Promedio de notas" PRETEST 
Según la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el pre-test del 
indicador “Promedio de notas” es de .132 en el grupo experimental y .094 en el grupo 
control, ambos siendo mayor a .05, por lo cual el indicador seguiría una distribución 




Podemos observar en la presente tabla Nº5, los resultados descriptivos que se obtuvo del 
indicador “Promedio de notas” después del aplicativo móvil: 
 






Tabla 7-Prueba de normalidad indicador "Promedio de notas" POST TEST 
 
Según la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el post-test del 
indicador “Promedio de notas” es de .224 en el grupo experimental y .535 en el grupo 
control, ambos siendo mayor a .05, por lo cual el indicador seguiría una distribución 




H1: Existe una diferencia significativa entre las notas del grupo control y las notas del 
grupo experimental. 
Ho: No Existe una diferencia significativa entre las notas del grupo control y las notas 
del grupo experimental. 






Se verifica en la tabla anterior que la Sig. De prueba de Levene es mayor a .05 en ambos 
análisis (PRETEST Y POSTEST), esto quiere decir que se tomará el Sig (bilateral) de la 
fila “Se asumen varianzas iguales”. 
En cuanto a la prueba T, para el análisis de PRETEST el Sig.(bilateral) es .442 mayor a 
.05, por ello se aprueba la Ho. Para el análisis de POSTEST el Sig.(bilateral) es .000 
menor a .05, por ello se aprueba la H1.  
 
 














DIMENSION TIEMPO DE APRENDIZAJE 
INDICADOR HORAS DE ESTUDIO PARA APRENDER 
PRE TEST 
Podemos observar en la presente tabla Nº8, los resultados descriptivos que se obtuvo del 











Según la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el pre-test del 
indicador “Horas de estudio para aprender” es de .001 en el grupo experimental y .030 
en el grupo control, ambos siendo menor a .05, por lo cual el indicador seguiría una 
distribución no normal para sus dos grupos. 
 
POST TEST 
Podemos observar en la presente tabla Nº10, los resultados descriptivos que se obtuvo 
del indicador “Horas de estudio para aprender” después del aplicativo móvil: 
 
Tabla 11- Resultados descriptivos del indicador "Horas de estudio" POST TEST 






Tabla 12-Prueba de normalidad indicador "Horas para aprender" POST TEST 
 
Según la tabla anterior se observa el nivel de significancia “sig” para el post-test del 
indicador “Horas de estudio para aprender” es de .007 en el grupo experimental y .030 
en el grupo control, ambos siendo menor a .05, por lo cual el indicador seguiría una 
distribución no normal para sus dos grupos. 
 
PRUEBA T 
H1: Existe una diferencia significativa entre el promedio de horas para aprender del 
grupo experimental y el promedio de horas para aprender del grupo control. 
Ho: No Existe una diferencia significativa entre el promedio de horas para aprender del 
grupo experimental y el promedio de horas para aprender del grupo control. 
 
 






Se verifica en la tabla anterior que la Sig. De prueba de Levene es mayor a .05 en ambos 
análisis (PRETEST Y POSTEST), esto quiere decir que se tomará el Sig (bilateral) de la 
fila “Se asumen varianzas iguales”. 
En cuanto a la prueba T, para el análisis de PRETEST el Sig.(bilateral) es .966 mayor a 
.05, por ello se aprueba la Ho. Para el análisis de POSTEST el Sig.(bilateral) es .000 
menor a .05, por ello se aprueba la H1.  
 






















































A continuación se revelan los resultados extraídos en la presente investigación, luego 
de tratar los datos obtenidos para su respectivo análisis en ambos indicadores 
Rendimiento académico y tiempo de aprendizaje. Cabe resaltar que la muestra a 
investigar se dividió en dos grupos(experimental y de control) siendo un total de 42 
alumnos, como primera hipótesis específica correspondiente al indicador Rendimiento 
académico se pudo encontrar que antes de poner en marcha la aplicación de realidad 
aumentada en el grupo control se obtuvo un promedio de 6,9 puntos en el examen 
dado y en el grupo experimental un promedio de 7,3 .Por otro lado ya con el aplicativo 
móvil funcionando se obtuvo en el grupo control un promedio de 7,9 y en el 
experimental un promedio de 17,2. Por ello se rechaza la hipótesis nula concluyendo 
que el uso de una aplicación móvil con realidad aumentada mejora el rendimiento 
académico en el tema Dictadura Militar en el Perú, tomando como referencia lo dicho 
por Loa(2017), que con su propuesta de para el curso Anatomía Humana concluyendo 
que el uso del software con RA durante el proceso de aprendizaje, mejora en un 
23.05% el rendimiento académico, de acuerdo a los resultados de los promedios en el 
curso de Anatomía Humana del 6to grado de primaria en el colegio Pitágoras.  
 
Para la segunda hipótesis específica correspondiente al indicador Horas de tiempo para 
aprender se pudo encontrar que antes de poner en marcha la aplicación de realidad 
aumentada en el grupo control se obtuvo un promedio de 4 horas y en el grupo 
experimental 4,1 horas. Por otro lado ya con el aplicativo móvil funcionando se obtuvo 
que el grupo control tenía un promedio de 4,1 horas y el grupo experimental un 
promedio de 2 horas. Por ello se rechaza la hipótesis nula concluyendo que el uso de 
un aplicativo móvil con realidad aumentada disminuye la cantidad de horas para 
aprender el tema antes mencionado. Si bien es cierto no se ha llegado a encontrar 
alguna investigación con el indicador antes mencionado se puede tomar como 
referencia a Quintero y Oballos (2014) ,en donde concluyeron que si existe la 
necesidad de proponer un prototipo con la Realidad Aumentada como apoyo para el 



























































Primera: Se ha concluido que el rendimiento académico de los alumnos ha 
cambiado significativamente en el grupo experimental teniendo como 
promedio 7,3 antes de la aplicación móvil y 17,1 después de la aplicación 
móvil. Con dichos resultados se concluye que con un nivel de confianza 
del 95% hay una mejora en el rendimiento académico de los alumnos del 
5 año del Colegio Dionsio Manco Campos con referencia al tema 
Dictadura Militar en el Perú de curso Historia, Geografía y Economía. 
 
 
Segunda: Se ha concluido que la optimización de tiempo para aprender de los 
alumnos ha cambiado significativamente en el grupo experimental 
teniendo como promedio de horas para aprender el tema de 4,1 antes de 
la aplicación móvil y 2 horas después de la aplicación móvil. Con dichos 
resultados se concluye que con un nivel de confianza del 95% hay una 
mejora en el tiempo que toman los alumnos del 5 año del Colegio 
Dionsio Manco Campos para aprender el tema Dictadura Militar en el 
































































































- Migrar la Base de datos de la Web Host gratuita a una pagada, ya que así el 
sistema tendría una mayor velocidad en las consultas, seguridad integridad. 
 
- Incrementar más temas del curso que se llevan durante el año escolar y así poder 
hacer el aplicativo más utilizable. 
 
- Adaptar el aplicativo móvil para otros cursos ya que se ha visto que la realidad 
aumentada es muy versátil. 
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Anexo 1. Matriz de consistencia 





Anexo 2. Requerimientos funcionales y técnicos del aplicativo 
Tabla 15. Requerimientos Funcionales 
N° Requerimientos funcionales 
1 
El usuario podrá registrarse con su cuenta de correo electrónico y una clave 
única 
2 El usuario podrá ingresar al aplicativo a través de un logueo 
3 
El aplicativo debe contar con 3 botones en su menú principal (Guía, 
Comienza Ya! Y Evalúate y Chat) 
4 
Al hace click en el botón Guía debe presentarse una serie de pasos con 
gráficos para que el estudiante entienda y utilice el aplicativo de manera 
correcta. 
5 
Al hacer click en el botón Comienza Ya! Debe activarse la cámara del 
dispositivo en donde reconocerá las imágenes físicas y mostrara información 
sobre el tema que se está enseñando 
6 
Al hacer click en el botón Evalúate debe presentarse una serie de preguntas 
relacionadas al tema del cual se está hablando, al final le saldrá un puntaje 
referencial.  
8 
El aplicativo deberá tener botones para trasladarse de una interfaz a otra y 
hacer lo manejable 
9 Debe tener un chat para comunicarse con sus demás compañeros. 
 
Tabla 16.Requerimientos no funcionales 
N° Requerimientos técnicos 
1 El aplicativo móvil será instalado en un equipo con S.O. Android 
2 El aplicativo se desarrollara en Android 
3 El aplicativo tendrá conexión a una base de datos Online Mysql 
4 El aplicativo se desarrollara en una laptop Cori3 a mas 
5 Equipos con conexión a internet de operador Entel o Claro 
6 




















Anexo 5.Metodología de desarrollo XP 







Asignación de roles 
 
Se debe tener en cuenta que hay un único desarrollador del presente proyecto,  por ello 
los roles propuestos en la metodología XP fueron ocupados por el investigador, en otros 
casos por el docente a cargo de las secciones. 
 
• Programador: Jheimy Sánchez Yataco, realizó el código de la Aplicacion. 
 
• Usuario: Quien plantea las historias de usuario y algunas de sus tareas. 
 
 Ejecutor de pruebas: Encargado de realizar las pruebas periódicamente e informar 
resultados al equipo. 
 
Anexo 6.Historias de Usuario 
El docente describe brevemente lo que desea en la aplicación, de acuerdo al tema 
Dictadura Militar en el Perú y al contenido del libro que otorga el estado a los 
estudiantes. 






































Anexo 7.Relación de Tareas 
Tabla 18.Relación de tareas 
 
Historia de usuario 1 
Tarea 1 Crear interfaz con campos requeridos 
Tarea 2 Conexión entre app y BD de Web host 
Tarea 3 Guardar los datos ingresados en BD de la Web host 
Tarea 4 Mostrar mensaje de conformidad o error 
 
Historia de usuario 2 
Tarea 5 Crear interfaz de login 
Tarea 6 Verificación de usuario y contraseña en la BD 
Tarea 7 Al autenticar los datos ingresados, pasar al menú principal 
Tarea 8 Mostrar mensaje de conformidad o error 
 
Historia de usuario 3 
Tarea 9 
Crear interfaz de menú principal con los botones requeridos 
COMIENZA YA!, EVALUATE!, GUIA Y COMUNICATE CON TUS 
COMPAÑEROS. 







Historia de usuario 4 
Tarea 11 Ingresar a través del botón COMIENZA YA! 
Tarea 12 Generar modelos en 3D en SketchUp e incorporarlo a Unity - Vuforia 
Tarea 13 Crear modelo para Primer Gobierno de Belaunde 
Tarea 14 Crear modelo para Escándalo de la página 11 
Tarea 15 Crear modelo para Golpe de estado de Velasco 
Tarea 16 Crear modelo para Gobierno de Velasco 
Tarea 17 Crear modelo para Reforma Agraria 
Tarea 18 Crear modelo para Reforma Económica 
Tarea 19 Crear modelo para Reforma Cultural 
Tarea 20 Crear modelo para Represión política 
Tarea 21 Crear modelo para Gobierno de Morales Bermúdez 
Tarea 22 Crear modelo para Cambios de Morales Bermúdez 
Tarea 23 Crear modelo para Asamblea Constituyente 
Tarea 24 Crear modelo para Segundo Gobierno de Belaunde 
 
Historia de usuario 5 
Tarea 25 Ingresar a través del botón EVALUATE YA! 
Tarea 26 
Mostrar preguntas con sus respuestas a seleccionar 
Tarea 27 
Al seleccionar una respuesta mostrar si es correcta o incorrecta y 
contabilizar puntos por las correctas, al final de las preguntas mostrar el 
puntaje final con un mensaje de acuerdo al resultado obtenido 
 
Historia de usuario 6 
Tarea 28 
Ingresar por botón CHAT del menú 
Tarea 29 Mostrar lista de usuarios 
Tarea 30 Posibilitar al usuario escoger con quien desea comunicarse 
Tarea 31 Al seleccionar botón Iniciar, ingresar a la interfaz del chat 
Tarea 32 Función de envío y recepción de mensajes, con notificaciones 
Tarea 33 














Historia de usuario 7 
Tarea 34 Se muestra una serie de interfaces que muestran el paso a paso del uso de 
la aplicación 
Tarea 35 En la primera interfaz debe tener la opción de descarga un documento en 
PDF con las imágenes para la realidad aumentada 
 
Anexo 8.Plan de iteraciones 
Tabla 19.Plan de iteraciones 
Iteración  
Numero : 1 
Historias realizadas en esta iteración H1, H2 





Numero : 2 
Historias realizadas en esta iteración H3 





Numero : 3 
Historias realizadas en esta iteración H4,H5,H6,H7 






Anexo 9.Velocidad del proyecto 
Tabla 20.Velocidad del proyecto 
Aplicación móvil con realidad aumentada para el aprendizaje móvil del tema Dictadura 
Militar en el Perú en el Colegio Dionisio Manco Campos 
VELOCIDAD DEL PROYECTO 
  Iteración 1 Iteración 2 Iteración 3 
Horas 20 10 40 
Semanas 5 3 6 
Horas semanales 4 3 7 








Anexo 10.Tarjetas CRC 
Tabla 21.Tarjetas CRC 
 
 
Gestor de Usuario 
Responsabilidad Colaboración 
Conexión entre Web host y App 
Métodos para conexión Registra y brinda los datos para autenticar, 
registrar , etc. 
 
 
Métodos para conexión 
Responsabilidad Colaboración 
Métodos para consultas 
Web Host 












Servicio de Chat 
Responsabilidad Colaboración 
Elegir con quien desea comunicarse que obtiene 
de Gestor de Usuario 
Gestor de Usuario 
Envío de mensajes 
Recepción de mensajes 
Tiene notificaciones 





Mostrar el paso a paso del uso de la aplicación 
 
Muestra imágenes 
Son interfaces anidadas 




Serie de preguntas y respuestas 
 












Se generan modelos 3D 
 
Se anidan con imágenes o plantillas 
Se involucra en la aplicación 
 
  
Anexo 11.Interfaz del aplicativo 
































Interfaz de Logueo: 
 
Cada usuario contara con 
credenciales de ingreso 
(Nickname) y una contraseña. 
Contiene tres opciones 
(Ingreso, registro y recuperar 
contraseña) y las cajas de texto 
para las credenciales. 

















































Interfaz de Registro: 
 
El usuario nuevo tendrá la 
posibilidad de registrar sus 
datos para poder acceder al 
aplicativo, el Nickname y la 
contraseña podrán elegirse 
libremente. 
Al dar click en REGISTRAR 
se guardan los datos en la BD 
de la Web Host. 
















































Interfaz de Recuperar 
Contraseña: 
 
El usuario tendrá la posibilidad 
de recuperar su contraseña 
ingresando su Nickname y 
haciendo click en el botón 
RECUPERAR 
CONTRASEÑA, al hacer esto 
se enviara un correo a la 
dirección indicada a la hora del 
registro. 





















































Contiene cuatro botones  
-Comienza Ya! , Para ingresar a la 
interfaz en donde se activara la cámara y 
se podrá utilizar la realidad aumentada. 
-Evalúate, para ingresar a una pequeña 
evaluación con preguntas sobre el tema 
tratado. 
-Guía, para ingresar a una guía rápida 
para que el alumno pueda utilizar la app 
correctamente. 
-Comunícate con tus compañeros, el 
usuario podrá chatear con sus 
compañeros registrados en el aplicativo. 



























































Imagen 12.Interfaces de la guía 
Interfaz para la Guía y descarga de material: 
Se detalla una serie de pasos con imágenes para el entendimiento de la buena 
utilización del aplicativo móvil. Cuenta con botones para trasladarse entre las 
interfaces. En el primer pantallazo observamos el botón DESCARGAR, que al dar 
























































Interfaz para evaluación: 
 
-Contiene preguntas cerradas con opciones de respuesta para que el alumno pueda 
seleccionar la correcta según su criterio.  
-El usuario podrá verificar si su respuesta es correcta o incorrecta sin opción a 
modificarlo, en paralelo se actualizara el puntaje que va realizando. 
-Al terminar las preguntas, en otra interfaz indicará el puntaje total y un mensaje 
según los resultados. El puntaje es referencial para el alumno, no se requiere 
guardarlo en la BD. 














































Imagen 15.Realidad aumentada en el aplicativo 
Imagen 16.Realidad aumentada en el aplicativo 2 
Interfaz de Realidad Aumentada: 
Se activa la cámara del dispositivo y al enfocar las imágenes ya definidas se activa la 

























































Interfaz Comunícate con tus compañeros!: 
-Se muestra un logo de chat, con un spinner con la lista de usuarios registrados. 
-Se selecciona el nickname de con quien el usuario quiera comunicarse. 
-Al dar click en el botón INICIA CHAT se trasladará a la interfaz del chat. 
 
-El usuario receptor le llegará una notificación de mensaje. 






















Anexo 14. Charla a los alumnos del colegio Dionisio Manco Campos del 5 año, 









































































Anexo 18: Autorización de la versión final del trabajo de investigación  
